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 要  旨 
漫画とアニメーションは日本人の大きな娯楽であると同時に、日本が世界に誇ることができる重要なコンテンツである。2004
年に策定された総務省「u-Japan政策」では、ICT利活用の重要な一項目として「コンテンツの創造・流通・利用促進」が挙げら
れ、これに関連して同年に制定された「コンテンツの創造、保護及び活用の促進に関する法律」では対象となるコンテンツのな
かに、漫画とアニメーションも挙げられている。 
漫画とアニメーションについてはこれまでに、その本来のメディア形式での利用のほかに、他メディアとの連携や形式変換な
どがさまざまに試みられてきた。たとえば漫画を携帯電話上で閲覧させるサービスや、漫画制作に3D環境を用い同一モデルを
多画面に利用することなどが事例だが、本研究ではそうした応用の一つであるフィルムコミックに着目する。 
フィルムコミックとは、動画（とくにアニメーション）から静止画を切り出し、台詞の吹き出しなどをつけ、漫画状にコマ割
りしてブックレットとして出版するもので、人気のあるアニメーション作品の場合には必ずと言っていいほど制作され、一定の
需要がある。現在のフィルムコミック制作には問題点がある。第一に、動画からのフィルムコミックの制作が現在はほぼ手作業
でおこなわれていて、コストがかかったり作業者の能力に著しく依存したりしている。そして第二に、フィルムコミックの表現
技法は、頁のうえに「空間的に」画像を配置するという意味で漫画に近いはずであるが、現在は「時間的な」表現技法でつくら
れた動画から、方法的な意識なしに静止画を切り出しコマ割りしていることが多く、表現として不自然な事例が目立つ。 
本研究を含むプロジェクト“Movie to Manga”では、フィルムコミック制作における上記２つの問題を解決するために、「3D
アニメーションの漫画化のための技法と自動化技術の研究」で 3D アニメーションを自動的に漫画に変換するシステムの提案を
行った。この研究では、オブジェクトの動きと漫画表現との対応関係を検討し、動画から静止画を切り出すタイミングとコマ
の縦横幅を決定する規則を定め、システムを制作した。しかし、このシステムは、プロジェクト立ち上げ時のプロトタイプ的
なものなので、運動の検出方法や切り出し例外処理、閾値の扱いなどに問題を残しており、評価も不十分であった。 
そこで本研究では、３D アニメーションの自動漫画化システムについて、処理の精度と表現の緻密さを向上させるために、運
動を反映させる切り出しの例外処理の導入、運動の検出方法の見直し、閾値処理の再検討などをおこない、より高度なシステ
ムの開発をはかるとともに、システムの評価を行った。 
カメラやオブジェクトの位置や動きを検出できる3Dアニメーションを基となる動画として用いることを前提に、システムの開
発を行った。基となる3DアニメーションはMayaで動作できるデータを使用し、全ての制御はMaya上でMELスクリプトを用いて行
った。そして、被験者によるシステムの評価実験を行い、システムの有用性の検証を行った。 
 これまでのフィルムコミックの問題点とされてきた「制作に手間がかかる」「表現が不自然」という2つの点を解決し、より
高度なシステムの提案を行うことができた。 
 しかし、動画独自の表現を漫画表現に十分変換できているとはいえず、更なる検討が必要である。 
 
